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要旨 
 
近年の放送コンテンツの海外展開はウィンドウ戦略における重要な窓のひとつであ
り、放送コンテンツ事業者は複雑な著作権処理が簡便になれば、積極的に進出を行う。
一方、流通の量的な面を重視しつつ、早く、売りやすくするため、制作者の意図を考慮
せず、展開先の放送規制や著作権に合わせて映像の削除・加工処理や音楽の差し替え、
フォーマット編集などを行う場合が発生する。さらにこのような流通構造のなか、海外
展開先の消費者のニーズや理解に合わせた有益な放送コンテンツを生産し、提供したい
という制作目標とは微妙なずれが感じられる。 
本研究は、日本と韓国のノンフィクション番組を対象に「海外展開の可能性を増やす
ための制作プロセスのマネジメント」をローカライズの視点から実行することを目的と
する。韓流の成功を皮切りにアジアにおける放送コンテンツの国際的流通が加速してい
る。韓流だけではなく、日流・華流などジャンルも増えている。その背景には、インタ
ーネットとスマートフォンに代表されるデジタルメディアの普及率が増加したことが
あげられる。世界的にデジタルコンテンツ市場の規模が成長し続けているのもその結果
であり、今後も増加することが予測される。 
たが、拡大し続けるデジタルコンテンツ市場に対し、放送コンテンツは上手に市場を
確保できていない。放送コンテンツが抱え様々な権利問題がデジタルコンテンツ市場に
おける販売の拡大を妨げているからである。例えば、コンテンツを販売するためには、
販売先における権利問題を解決する必要がある。また、販売先の国のメディア規制、著
作権などの問題も解決する必要がある。特に宗教、文化などを現地化するためのローカ
ライズは不可欠である。ローカライズが重要なのは宗教や文化などの問題を解決するだ
けにとどまらない。制作する段階からローカライズが可能な仕組みを取り入れることが
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求められる。今までは、制作した完成品を販売する市場に合わせて作り直すことが主な
関心であったが、ローカライズの仕組みを取り入れた制作プロセスを考えることも可能
である。 
本論文では、海外展開の希望はあるが、その手法や展開先のメディア状況が分からな
く、そのためにどのような取り組みが必要であるのか把握できずにいる放送コンテンツ
を制作している映像制作会社を対象にする。海外展開において、海外のネットワークを
活用し、協業や連携の体制を考慮した新たな制作のプロセスを提案する。ローカライズ
に柔軟に適用できる制作プロセスをデザインし、3つの番組の制作を通じて実行してい
く。その過程において、ローカライズの仕組みを取り入れた制作プロセスの有効性と問
題点について考察し、提案を行う。 
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背景 
放送コンテンツは、さまざまな手法で海外展開がなされていて、海外市場を切り開く
ための重要な役割を果たしている。その結果、海外市場におけるコンテンツビジネスの
スキームが生み出され、商業的価値や経済効果が期待される存在になっている。一方、
大衆文化製品といわれるほど、商業的価値のみならず、文化的価値としても重要である。
海外市場において放送コンテンツの国際競争力を高めるのは、自国文化の海外発信を向
上させることに大きな効果をもつ可能性がある。全世界のコンテンツ市場規模1でわか
るように、放送の市場規模は、全世界の市場で高い水準を示しており、2006年から順調
に成長を続け、約 10年に渡り、知識情報、広告に続く第 3の成長コンテンツとしての
地位が確立され、今後も市場の拡大が期待できると考えられる（図 1）。 
 
 
出典：韓国放送コンテンツ振興院「世界コンテンツ＆創造産業の動向とイシュー」※
PWC(2011)、MPAA、FCC、EPM、OECD、IFPI、ICV2、The Numbers 
図 1 ジャンル別全世界のコンテンツ市場規模 
 
市場拡大と成長可能性が高まっている放送コンテンツは、ジャンルごとに海外展開の現
状が変化する。日本の放送コンテンツのジャンル別の海外輸出率2をみると 2013年から
4 年間の放送コンテンツの輸出率はアニメーションが 4 年間平均 60％超えるほど最も
高く、その次がドラマやバラエティの増加傾向が高い。一方、ドキュメンタリー、スポ
                                                     
1 韓国放送コンテンツ振興院「世界コンテンツ＆創造産業の動向とイシュー」※PWC(2011)、MPAA、FCC、
EPM、OECD、IFPI、ICV2、The Numbers 
2 総務書情報通信政策研究所「放送コンテンツの海外展開に関する現状分析」の 2013年から 2016年の集
計 アクセス日：2016年 1月 2日 
http://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/whitepaper/ja/h27/html/nc371740.html, 2013,  
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ーツなどはそれぞれ平均 2％未満を示し、ほぼ成長性が見込めない。一方、制作してい
る制作している放送番組の種類の割合3は、情報番組が多く、アニメーションとドラマ
は非常に制作数が少ないことがわかる。CM やテレビショッピングなどの広告系の番組
を除き、制作している番組の中で、アニメーションとドラマは制作している割合が非常
に少ないにも関わらず、海外展開に特段に有利であることが明らかである。一方、情報
番組は 70%、バラエティ、報道、教養、音楽、ドキュメンタリーはそれぞれ 40％前後で
毎年制作しているが、その制作割合に比べて海外展開の輸出率が伸びてない。今後の放
送コンテンツの海外市場を拡大するためには、放送コンテンツにおける新しいジャンル
の海外市場開拓が問われる。 
筆者は映像制作プロデューサーであり、約 20 年わたりテレビ番組、主に情報・ドキ
ュメンタリー番組を企画・制作している。20年前に遡ると、テレビ番組の制作目標は高
視聴率や、迅速・正確な情報の伝達、また社会に対する公益性等であったが、いつの間
にかテレビ番組は国際流通産業における重要な商品となり、海外流通が生み出す価値へ
の期待が高まっている。筆者はこうした環境の変化の中で、海外展開が可能な放送コン
テンツを生み出し続ける効率的な制作体制と制作モデルを築くことが重要であると考
えた。そのために着目したことは「海外ネットワーク」の活用であるが、その為には、
永続的に放送コンテンツを作り続けることができる、日本と海外の映像制作会社間の協
業・連携体制が必要であった。当該放送エリアの国や地域を想定した制作方法とは異な
り、進出先のネットワーク形成や規制緩和と権利処理、ニーズの把握が可能な制作方法
を開発することが必要であった。そこで着目したのは、「制作プロセス」である。企画、
撮影計画、撮影、編集等、それぞれの制作プロセスには専門的な知識やスキル、クリエ
イティブが求められる。放送エリアや、放送対象、制作目的等によって、求められる専
門知識やスキル、クリエイティブは異なり、その結果、完成した放送コンテンツにも変
化が生じることが想定される。このような「制作プロセス」の特徴を念頭に入れ、一つ
一つの制作プロセスを実行する過程で海外展開先のニーズや規制、文化等を把握できる
のではないかと考えたのである。海外展開を目的とした放送コンテンツを作り続けるこ
とが出来る「制作プロセス」の開発を博士論文のテーマとした。「海外ネットワーク」
の活用し、展開先のクリエイティブがいかに反映でき、展開先の制作規制や習慣、権利
処理等を制作過程とともに解決する方法を考えるべきである。そこで改めて注目したの
は、「制作プロセスそのもの」の活用である。先述したように、放送エリアや、放送対
象、制作目的等によって求められる専門知識や、技術とクリエイティブは異なり、その
結果、完成した放送コンテンツに変化が生じる、という仮説に基づき、「制作プロセス
そのもの」を海外に移転させることに着目した。「制作プロセス」の海外移転に関して
                                                     
3 総務省・経済産業省「平成 27 年情報通信業基本調査」（複数回答）アクセス日：2018 年 4 月 29 日
http://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/statistics/statistics07.html 
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は、国際共同制作がある。国際共同制作は映像制作会社による海外進出の手法の一つと
して取り上げられている。国際共同制作は確かに海外のニーズに応じられる企画と制作
を行うことを目指す斬新な手法だが、定義が定められておらず、制作体制は定型化され
てない。制作資金調達、制作プロセスの連携・協業、完成パッケージ4（以下業界用語を
用い、本論文では完パケと記す）の先販売5等、国際共同制作の定義とそれによる制作体
制はさまざまである。実際、国際共同制作の作品の数は極めて少ない。したがって国際
共同制作は海外進出の手法と制作モデルとしての継続性や規模を考えるとリスクが大
きいと思われる。 
研究の目的 
本研究は、日本と韓国のノンフィクション番組を対象に「海外展開の可能性を拡大す
るための制作プロセスのマネジメント」をローカライズの視点で実行することを目的と
する。そのため、ローカライズに柔軟に適用できる制作プロセスはあるのか、その制作
プロセスはどのようにマネジメントできるものなのかという研究課題を設定し、実践す
る。その結果を踏まえて、ローカライズを前提にした、制作プロセスの有効性や実用性、
そして問題点を考察し、提案を行う。本研究の目的を具体的なリサーチ・クエスチョン
(RQ)にすると、以下のようになる。 
RQ: ノンフィクション番組の海外展開において、ローカライズのマネジメントする制
作プロセスにより、海外展開に関する経験・情報が欠如している映像制作会社が制作プ
ロセスを適用及び実行することができるのか？ 
また、RQに答えるための論点となるサブ・クエスチョン（SQ）は、以下の三つがあげ
られる。 
SQ1:ノンフィクション番組の海外展開可能性を高めるため、どのような制作プロセス
が必要なのか？ 
SQ2:ローカライズをマネジメントする制作プロセスを実行させるためにはどのよう
な取り組みが必要なのか？ 
 SQ3：海外展開可能性を拡大する「制作プロセスづくり」の要素は何か？ 
研究の意義と貢献 
本研究は、放送コンテンツの制作者が作り出したノンフィクション番組の海外展開にお
いて、海外とのネットワーキングを考慮した制作プロセスや制作の取り組みを明確にす
る。制作者の制作スケジュールに組み込まれた制作プロセスを提案・実行することに着
目する。実行にあたっては、番組制作会社が自国での放送コンテンツの制作の段階から
海外展開を意識し、展開先の法律、文化、習慣、メディア規制、選好趣向などの違いが
適用可能な制作プロセスをマネジメントできることに意義がある。また、ローカライズ
                                                     
4 完成パッケージとは自国で放映された番組そのまま販売する形式である。番組販売権と同時にインター
ネット配信権を要求される場合が多い。 
5 完成パッケージの先販売とは放映する前または放映中に販売先が決定することである。 
6 
 
の視点で、ノンフィクション番組の海外展開の拡大の可能性を高める制作プロセスによ
り、従来のローカライズ制作や海外展開手法における課題に対する改善策を見出す。 
 制作プロセスは、制作に関わるそれぞれの人によって非常に主観性とクリエイティブ
性が問われる。一方、本研究によって海外展開を考慮した制作者に対し、制作プロセス
の可視化をするとともに、新たな制作プロセスの導入・活用が、海外メディアおよびプ
ラットフォームにおける放送コンテンツの多様な展開の機会を与えることが期待でき
る。さらに、作り出された放送コンテンツが複数の国や地域、あるいは多数のメディア
で多方面での利用が可能となる効果を見出す。有用性を見出すことによってノンフィク
ション番組の海外市場への進出の窓口が広くなり、放送コンテンツ産業の海外展開の規
模拡大や活性化に貢献できる。また、海外との共創および分業化によるローカライズ制
作の在り方を示すことで、制作者同士のネットワーキングの拡大による新たな放送コン
テンツのビジネスモデルを生み出す環境が期待できる。 
 
放送コンテンツの海外流通の実証的事例とローカライズ 
完成パッケージ販売とローカライズ 
完全パッケージ販売とは、自国で制作し、自国のメディアで放映したそのままのコン
テンツを「完全パッケージ」といい、それを海外のメディア、配給会社などに販売する
方法をいう。完成パッケージ販売は海外向けの番組販売の基本であり、伝統的な売り方
である。我々がテレビやインターネットを通じて見られている海外番組のほとんどが完
成パッケージ販売によって輸入されたものの可能性がある。 
制作プロセスのフローに従って作り出された放送コンテンツは、海外進出のためには
自国で放映された後、新たな制作プロセスが加える。いわゆるローカライズ制作という。
ローカライズ制作は、字幕付き及び吹き替え等の制作と権利処理に従って音楽と映像の
差し替え・削除等の制作である。ローカライズ制作プロセスを詳細に述べると、① エ
ンジニアによる映像の画質チェックと映像・音声素材管理状態の確認、② 進出先の文
化、倫理、規制、権利処理など把握・修正、③ ナレーション・テロップ字幕の翻訳、
④ 仮ミックス作業 、⑤ 本ミックス作業、⑥ 完成・納品、としている。 
ここで注目するのは、①エンジニアによる映像の画質チェックと映像・音声素材管理状
態の確認、② 進出先の文化、倫理、規制、権利処理など把握・修正の過程によって、
海外進出に対する相応しい放送コンテンツの決定が最終的に行われる。言い換えると、
①と②は海外進出の可否に対して重要な要素である。従来、自国で放映したそのまま海
外に展開する、海外進出手法は完成パッケージ販売という。放送コンテンツにおける海
外進出の伝統的な手法であり、完成パッケージ販売の場合は海外進出のためのローカラ
イズ制作プロセスをほとんど取り込んでいる。しかし、完成パッケージ販売の課題であ
る海外進出の規制緩和、権利処理の円滑化、インターネットによる海賊版対策、進出先
ニーズのアプローチと価額調整等に対する施策としてローカライズ制作プロセスに取
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り入れることは難しいだろう。 
構成要素の販売とローカライズ 
構成要素の販売事例を述べる前に構成要素の定義および役割について説明する。放送
コンテンツは大きく映像、音声、音楽、文字の 4つで構成されている。放送コンテンツ
は上記で述べた 4つの要素とともに、コンセプトといえる構成が成り立つ。その構成案
はジャンルによってドラマやアニメーションなどのフィクション番組の場合、「ストー
リー」であり、バラエティの場合は「フォーマット」となる。本章で取り上げる構成要
素は、放送コンテンツのコンセプトといえる、ストーリー（原作を含め）とバラエティ
番組のフォーマットである。ドラマは、ストーリーや舞台設定、登場人物などを取り出
して新たに制作する権利を販売する「リメイク権」を保有する。一貫して近年のバラエ
ティ番組などで注目されている「フォーマット権」は、放送コンテンツのコンセプトや
制作手法の取引である。「リメイク権」と「フォーマット権」は展開先である当該国や
地域の放送局や制作会社が出演者やスタッフを活用して制作・放映する。現地のニーズ
や制作環境に合わせ、全ての制作プロセスを行うことである。映像と音声、音楽などの
権利処理ではなく、いわゆる新たなコンテンツが作り上げる。 
国際共同制作とローカライズ 
放送コンテンツの海外流通の実証的事例として国際共同制作を取り上げる。国際共同
制作の定義は、制作方式や制作目標などによって国ごとの差がある。国際共同制作は基
本的に制作に必要な資源を担うことによるものである。その資源負担にしたがって権利
を共有・分配するなど、共同権利を強調する海外手法の一つといえる。共同で権利を分
配するため、共同の資源（機材、人力、施設、コンテンツ、資金）を負担し、制作過程
に共同で参加する方式で、放送コンテンツに限らず、映画産業においても重要な制作方
式である。韓国の映画振興委員会報告書 6によると国際共同制作を共同出資（co-
financing）、共同制作（co-production）、パッケージ共同制作（twinning packages）
に分けられる。 
・ 共同出資（co-financing）：財源を共同で支出して制作することを意味する。一般
的に共同制作で一番多く使われている。共同出資は、制作費と関係があるので「投
資」や「事前販売」と同じ意味を表す。興行の収益性が高い映画などの作品の場
合、企画・シナリオ作成段階で世界各国から共同出資を行う場合がある。 
・ 共同制作（co-production）：財源関係と同時に企画、制作プロセスを共有するこ
とを意味する。制作工程、いいかえるとプロダクション自体を共有することで、
両国の文化の差、メディアの事業、役割分担などの課題を共有する。一方共同制
作に参加したそれぞれの国が自らの制作メリットを最大限に活かすことができ
ることが重要なポイントである。 
                                                     
6 映画振興委員会 2001 国際共同制作に関する研究 
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・ パッケージ共同制作（twinning packages）：同じテーマで参加した制作会社がそ
れぞれ制作し、交換放映する方式である。主にテレビ局の間ではこのようなパッ
ケージ共同制作がよく行われている。事例として「アジアン・ピッチ」を取り上
げられる。「アジアン・ピッチ」7とは日本の NHK、韓国の KBS、台湾の PTS、シン
ガポールの MediaCorpが、アジアの映像制作者によるオリジナルのドキュメンタ
リー作品の制作を支援するという共通のビジョンをもって立ち上げた国際企画
提案会議である。日本の放送事業者のなかで、NHKが非常に積極性を表し、NHKエ
ンタープライズ8を通じて世界の制作会社、制作者、放送局との共同制作を進めて
いる。 
海外プラットフォーム構築とローカライズ 
放送コンテンツの海外流通の実証的事例として最後に述べるのは海外プラットフォ
ーム構築である。言及する海外プラットフォームとは、１）海外におけるメディアを設
立する２）海外メディアの編成時間を確保する３）日本語チャンネルをもつ、この３つ
を示す。完全パッケージ販売と構成要素の販売は短期間で展開するのに比べ、海外プラ
ットフォーム構築は放送コンテンツを持続的に海外で流通させる可能性が高い。海外で
ビジネスを展開する海外駐在の事業者が運営し、海外の視聴者あるいはユーザーに放送
コンテンツを届けるチャンネルやインターネット配信サービスを提供する。海外プラッ
トフォーム構築のローカライズ制作は自国で放映されたものを海外プラットフォーム
にのせるためのローカライズである。完成パッケージ販売のローカライズと同じ、新た
な展開先へのローカライズを意識したうえ、制作を進行しないのである。一方、展開先
のメディアや制作会社とのコラボレーション企画として放送コンテンツを制作する場
合もある。 
 
コンセプト 
本研究では、提案する制作プロセスのコンセプトとして「海外展開先への制作プロセ
スの移転」、「完成バージョン指定の変化」、「展開先ごとの完成マスターの多様化」の 3
つを取り上げる。 
海外展開先への制作プロセスの移転 
一つ目は、制作プロセスの移転、つまり展開先への移転である。その変移の背景とし
ては大きな環境変化が考えらえる。第 1、海外展開という国際流通によって権利処理対
策という側面がある。自国で放送された完成パッケージの販売形式で海外進出を行う場
                                                     
7 アクセス日：2018年 10月 21日 http://www.nhk.or.jp/asianpitch/official/japanese.html 
8 株式会社 NHKエンタープライズ[（エヌエイチケイエンタープライズ、英: NHK ENTERPRISES, INC.）
は、日本放送協会の放送番組制作会社。NEP（ネップ）と略されることがある。日本放送協会の番組制作
の元請けや、番組の版権管理・映画製作・テレビアニメ制作・インターネットコンテンツの制作を行って
いる。https://www.nhk-ep.co.jp/en/ 
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合は、ほとんどローカライズ制作を導入する。しかし、自国で放映を目標として制作さ
れたことで、海外進出先の規制、倫理、そして権利処理を確認する必要がある。第 2、
コンテンツ流通にとっての大きな障害の違法流通対策という側面がある。自国で放映さ
れた放送番組は、自国での本放送後、数時間後には公式ではなく、勝手な字幕が付けら
れ、ネットで出回るほどである。この状況を遮断するために、映画は世界同時公開方法
をよく用いる。しかし、放送コンテンツの場合は、物理的・制作環境的に映画のように
世界で同じ対策を一律に適用することは難しいだろう。違法流通対策の課題はますます
大きくなる。展開先に移動し、編集１で作り出した白完パケを、ほぼ完成マスターの尺
に合わせて微調整編集を行う。カットまたはシーンに入れるテロップを展開先での制作
会社が考案する。また、CG（コンピューター-グラフィックス）を利用し、テロップや
イメージ等を制作する。主にオープニング9やエンディング10を加工、解説が必要な情報
を文字化する。この過程で現地の言葉や感覚、ニーズに合わせる。続いて、BGM（Back 
Ground Music）を選定・挿入する演出を行う MA 作業を行う。BGMとは別の主体となる
ものの背景として流れる音楽のことをいう。BGM演出とともに、放送規制に合わせて音
声レベルを規準に合わせる処理を行う制作プロセスである。すべての作業が完了した後、
メディア交換：各々のメディアのフォーマット形式に合わせて、テープまたはデータに
変換、納品、送出（オンエア）に至る。編集 2から送出（オンエア）の制作プロセスを
展開先の制作会社および制作者と協業体制で行うことによって、海外メディアの制約や
法律、ニーズ、文化などの適合性が放送コンテンツに反映できる。 
完成バージョン指定の変化 
ローカライズをマネジメントする制作プロセスのコンセプトの 2点目は、完成バージ
ョン指定の変化である。今までは自国で放送されたものそのままが完成バージョンとし
て国際番組見本市等に紹介・販売されている。しかし、ローカライズをマネジメントす
る制作プロセスでは、企画、撮影計画、撮影を行い、制作プロセスの編集１の作業を終
えて作り出された制作物を完成バージョンと指定する。ローカライズをマネジメントす
る制作プロセスにおける完成バージョンとは、プレプロダクションの段階で作成した構
成案とシナリオにしたがって映像と音声のみ編集されたものである。本研究では、白完
パケと記す。完成バージョンの指定を変えることで、展開先の規制と文化、習慣、そし
て権利処理、さらにニーズと選好に合わせたクリエイティブ生産が可能であり、展開先
の制作環境と専門的なスキルを得られ、海外展開先での完成マスター制作ができると考
                                                     
9 オープニングとは、本編が始まる前に制作趣旨をまとめた映像を指す。大体映像のタイトルが出る前に
流れる映像を言う。 
10 エンディングとは、本編が終わった後に制作意図やメッセージをまとめた映像を指す。これとともに制
作にかかわった関係者とスタッフのリストの文字情報が流れる。 
10 完成マスターとは、送出のため納品されたものを指す。 
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えられる。 
展開先ごとの完成マスターの多様化 
ローカライズをマネジメントする制作プロセスのコンセプトの三つ目は進出先ごと
の完成マスター11の多様化である。放送エリアや、放送対象、制作目的等によって、求
められる専門的な知識やスキル、クリエイティブは変わり、その結果、完成した放送コ
ンテンツの変化が考えられる。ローカライズをマネジメントする制作プロセスを行うこ
とによって、将来の展開先のニーズを把握するアプローチが可能になり、展開先での映
像制作会社との協業による人的ネットワーク拡大と情報交換等が得られと考えられる。
また放送コンテンツの違法流通対策としても有効性があると考えられる。 
放送コンテンツの制作スタッフや海外展開先のメディアの関係者などの協力を得て、
ジャンルや海外展開先が違う、3つの「ノンフィクション番組」を対象とし、ローカラ
イズをマネジメントする制作プロセスを設計し、実行する。 
 放送コンテンツⅠは「巡・韓国」、放送コンテンツⅡは「巡・韓国 2」、放送コンテン
ツⅢは「J-POP STAGE」という３つのノンフィクション番組を対象にする。それぞれの
放送コンテンツの制作フローにローカライズを柔軟に適用できる制作プロセスを導入
及び実行を行う。対象とするコミュニティと実行サイクルは以下である。 
 
 
図 2 実行対象と実行サイクル 
 
放送コンテンツⅠ：「巡・韓国」を初めて導入し、制作課題、制作プロセスのデザイン、
企画から放映までの過程、そして実行と改善というアクションを通じて、本研究で提案
する制作プロセスを実行する。「巡・韓国」から得た成果や改善点、課題を踏まえて、
それを反映・整備した制作プロセスを放送コンテンツⅡ：「巡・韓国 2」に提案し、導入
                                                     
11 完成マスターとは、送出のため納品されたものを指す。 
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及び実行を行っている。そして放送コンテンツⅠ、放送コンテンツⅡとジャンルや海外
展開先が違う、放送コンテンツⅢ：「J-POP STAGE」にも導入し、その成果を見極める。
図 5-7のように放送コンテンツそれぞれについて、制作課題、制作プロセスの設計、ロ
ーカライズ前提とした制作プロセスの考案と実施、海外展開、成果と課題の実行プロセ
スを進めている。本研究は、ローカライズを柔軟にマネジメントする制作プロセスが最
初から導入されることによって、海外展開可能性の拡大を目指している。そのため、放
送コンテンツの制作プロセスの中で、ローカライズを前提とした制作プロセスを、実践
的な実行アプローチとして位置付ける。 
 
本研究の総合的評価 
新たに見出した制作プロセスの可視化 
制作会社にとって制作プロセスとは、重要なワークフレームでありながら、多くのス
タッフがそれぞれの役割を果たすための約束といっても過言ではない。またクリエイテ
ィブ生産過程を着実に生み出せるような手順であり、全ての工程が把握できるようにす
ることが完成度にもつながる。本研究では、４つの制作会社が各々のノンフィクション
番組の制作においてローカライズを視野に入れ、それを制作プロセスとしてデザインし、
実行した。その実行と結果分析を通じてローカライズデザインプロセスを具体的に明ら
かにした。制作プロセスの可視化によって、本研究の目的であるローカライズをマネジ
メントする制作プロセスの実用性が判明でき、制作会社および制作者に有効な制作工程
がわかった。 
海外展開先の制作知見を得らせる環境 
 海外展開を目指す制作会社が抱えている問題点については 1.3で述べたよう、展開先
でのメディア規制と権利処理、文化及び習慣の理解、見たいものなどニーズの適合性な
どが散在する。つまり、展開先での制作知見を得られせる環境づくりが求められる。上
記での本研究の課題は、実行にあたってコンセプトとして取り上げられた制作プロセス
の海外移転、白完パケをマスターに設定、展開先ごとの完成マスターが異なる、この３
つによって展開先での制作知見を把握できる環境を提供できた。本研究本人が４Umedia
と制作実行した「巡・韓国」の場合、撮影構成案に対する認識の違いを「巡・韓国 2」
の改善点として反映し、制作環境への知見を深く確認できたといえる。また本研究のコ
ンセントである白完パケをマスターに設定し、編集 1,2の区分を明確にしたうえで、ロ
ーカライズの仕組みをプロセスに導入及び実行したことで、展開先での制作環境を十分
に反映できた。制作会社同士がローカライズのプロセスに沿って実行し、自然にクリエ
イティブを活かした制作環境づくりが実現できた。 
ノンフィクション番組の海外展開拡大につながる制作の要素 
 本研究の対象であるノンノンフィクション番組は、制作比率に対し、海外展開の需要
が低いことが明らかである。フィクション番組の代表のドラマやアニメーションとは異
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なり、ノンフィクション番組は企画意図やジャンルの特徴上、情報、時事、文化などの
該当地域・国の影響を多く受けることは間違いない。このような特徴を如何に活かして
海外での展開を広げるかが重要である。 
本研究を通じて「巡・韓国」と「巡・韓国 2」、音楽情報番組「J-POP STAGE」の制作に
ローカライズを柔軟に反映する制作プロセスの制作の要素を取り入れることで海外展
開先でのニーズ、規制、権利などの改善策とつながることができた。Post-production
を編集 1、編集 2に分け、編集 1で完結した映像、白完パケを本研究では完成バージョ
ンと指定し、それを海外の制作会社との協業により制作する、このような環境を活かし
て海外への積極的な展開がより多く期待できる。一方、本研究の結果として共通で取り
上げられた、制作スケジュール調整が不安要素であることもわかった。 
映像制作会社における海外との協業価値 
従来の国際共同制作は、制作方式や制作目標などによっては、国ごとに差がある。基
本的に制作に必要な資源を担うことによるものであるが、権利を分配するために、共同
の資源（機材、人力、施設、コンテンツ、資金）を負担し、制作過程に共同で参加する
方式は、放送コンテンツに限らず、映画産業においても重要な制作方式である。本研究
で提案したローカライズ制作プロセスは、単なる放送コンテンツの高品質化やブロック
バスター生産の拡大を実現するにとどまらず、海外ネットワークを活用した協業の価値
を改めて作り出したといえる。展開先への視聴ニーズや規則などの制作知見を得られる
環境という協業の価値を与えると同時に、映像制作会社あるいは制作スタッフの自らの
成長につなげることが可能となる。従来の放送コンテンツの海外展開は質より量を中心
とした流通者側の見方が強かった。アニメーションとドラマを中心としたフィクション
番組に加え、ドキュメンタリーや音楽情報番組のような質の高いノンフィクション番組
が、海外との協業によって制作者の課題や問題を解決でき、制作プロセスを実現でき、
ローカライズのマネジメントに有効なプロセスを採用することで提供できることが証
明できたといえる。 
ローカライズプロセスの課題 
上記に述べた通り、ローカライズをマネジメントする制作プロセスの実用性、有効性は
明らかであるが、一方で課題も明確である。 
それは、白完パケをマスターに設定することによる追加のコストである。従来型の完成
マスターの海外進出方法であれば、使用できない素材はカット、または、モザイク等で
修正することで対応してきた。しかし、白完パケのマスターに設定した場合は、白完パ
ケから完成マスター作成する過程での制作担当者が変わることになる。この過程で、新
たなコミュニケーションが発生することだが、コミュニケーションロスが発生した場合、
制作スケジュールの遅延や、品質の低下が発生し、追加のコストが発生する要因となり
うる。また、データの送信についても同様に、制作環境の違いから起こるトラブルがコ
スト増加の要因となる課題が顕在化している。 
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これらの課題に対しては、事前の wiki 等のツールの整備によるコミュニケーションの
効率化と、データ送信環境の統一化によるトラブルの回避など、環境面の整備を進める
ことによりコスト増加を最小限に抑えることが必要である。 
 
結論 
本研究は、日本と韓国のノンフィクション番組を対象に「海外展開の可能性を増やす
ための制作プロセスのマネジメント」をローカライズの視点から実行することを目的と
した。放送コンテンツの国際的流通が加速しているが、その背景には、インターネット
とスマートフォンに代表されるデジタルメディアの普及率が増加したことがあげられ
る。 
たが、放送コンテンツが抱えている様々な権利問題がデジタルコンテンツ市場におけ
る販売の拡大を妨げている。販売先における権利問題や販売先の国のメディア規制、著
作権、さらに宗教、文化など現地化するためのローカライズは必要不可欠である。制作
する段階からローカライズが可能な仕組みを取り入れることが求められる。 
 本研究は、海外展開の希望はあるが、その手法や展開先のメディア状況がわからず、
どのような取り組みが必要であるのか把握できずにいる放送コンテンツを制作してい
る映像制作会社を研究対象に行った。上記の問題を抱えている「4Umedia」と「ソニー
コミュニケーションネットワーク株式会社」、「SR＆Produce株式会社」という３つの映
像制作会社を対象とし、筆者が制作スタッフとして入り、海外展開を考慮し、デザイン
した制作のプロセスを導入し計画・実施した。その結果、海外展開先への制作プロセス
の移転、完成バージョン指定の変化、進出先ごとの完成マスターの多様化というコンセ
プトに基づき、3つの番組の制作を通じて実行することができた。結果、３つの番組制
作を通じて、海外展開可能性の拡大できる制作プロセスの実用性、そしてローカライズ
仕組みを取り入れた制作プロセスの効率性、最後は完成バージョンの変化による展開先
へのクリエイティブ性を保つ、という結果が得られた。 
これらの結果を基に本論文では、同様の問題をかかえる映像制作会社における海外展
開を考慮した放送コンテンツ制作における現実的なプロセスの設計に対する指針を示
した。この指針により、海外展開を支援し、制作プロセスの可視化と継続性を図った。
また放送コンテンツ制作のジャンルを広げ、プロセスの応用を導入しようとするモチベ
ーションをあげることができた。これらのことから、本研究が開発した制作のプロセス
は、映像制作会社が海外展開においてローカライズを前提とした制作プロセスの応用と
その可能性を示すとともに、海外展開先の消費者へ有益な放送コンテンツを創り出しつ
づけるシステムであるといえる。 
 本論文では、ローカライズの視点で、ノンフィクション番組の海外展開の拡大の可能
性を高める制作プロセスにより、従来のローカライズ制作や海外展開手法における課題
に対する改善策を見出した。制作プロセスは、制作に関わるそれぞれの人によって非常
14 
 
に主観性とクリエイティブ性が問われる。一方、本研究によって海外展開を考慮した制
作者に対し、制作プロセスの可視化とともに、新たな制作プロセスの導入・活用が、海
外メディアおよびプラットフォームにおける放送コンテンツの多様な展開の機会を与
えることが期待できる。さらに、作り出された放送コンテンツが複数の国や地域、ある
いは多数のメディアで多方面に利用可能となる効果を見出す。有用性を見出すことで、
ノンフィクション番組の海外市場への進出の窓口が広くなり、放送コンテンツ産業の海
外展開の規模拡大や活性化に貢献できる。また、海外との共創および分業化によるロー
カライズ制作の在り方を示すことで、制作者同士のネットワーキングの拡大による新た
な放送コンテンツのビジネスモデルを生み出す環境が期待できる。 
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Abstract of Doctor's Thesis of Academic Year 2018 
Localizing the Management Production Process for Increasing the Possibilities to 
Expand Overseas Non-Fiction Programming 
－Focusing on Korean & Japanese Broadcasting Contents－ 
 
 
Summary 
 
In recent years, the broadcasting market has used strategic windows as an 
important approach to international expansion. If the complex processing of 
copyright by broadcasting companies can be simplified, international expansion can 
be done more proactively.  On the other hand, quantitative circulation is important 
as well. In order to sell easily and quickly, the broadcasting company and copyright 
holders where the content is being expanded to often delete and edit the film, change 
the music, and adjust the format without considering the original producers’ aim. 
Also, there is a subtle discrepancy between the current distribution structure and 
the goal of producers which aims to create profitable contents matched to the needs 
and understanding of the consumers in the area. 
The purpose of this thesis is to verify a localized management production process 
for the goal of increasing the expansion of Korean and Japanese non-fiction 
programming overseas. Starting with the Korean wave, the international 
distribution of Asian content has accelerated.  Not only has Korea had success, but 
there has also been an increase in the Japanese wave and the Chinese wave. The 
reason for this is linked to the increase of digital media on the internet and 
smartphones. Also, it is the result of the continual growth of the digital content 
market worldwide. This growth is expected to continue.  
However, compared to the ever-expanding market for digital content, the 
broadcasting market cannot acquire the same market share, and therefore its 
position is insecure. This is due largely to legal rights restricting distribution of such 
content. For example, to sell contents, a distributor’s rights must be satisfied, and 
issues related to a country’s media regulations and copyright law must be resolved. 
First and foremost, religious and cultural localization is a necessity, but a responsive 
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structure adaptation is also required at the beginning of the production phase. So 
far, completed products are sold to meet each market’s norms. An alternative 
approach involves the use of an adopted localized structure in the production phase.  
Therefore, this thesis will design a production process which can be flexibly applied 
in the localization phase. The design will be verified by producing three programs. 
The verification process will reveal the process’s effectiveness as well as any 
problems. 
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